PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ADIKTIF (ANDROID, INOVATIF, KREATIF) PADA MATA PELAJARAN SBDP MATERI SENI TARI REMO





3.1 Model Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan pengembangan ini, menggunakan rancangan dari model ADDIE.
Model ini terdiri dari lima langkah yaitu:
Gambar 3.1 Tahapan model ADDIE (Sumber Steven: J. McGrift 2000: 1-2)
Tahap analisis yaitu untuk menentukan kebutuhan siswa dalam kegiatan proses
pembelajaran untuk mengetahui kendala apa yang dialami siswa dalam proses
pembelajaran. Tahap ini diperlukan untuk menentukan karakteristik peserta didik dan
kesulitan dalam pembelajaran. Tahap perancangan dilakukan menggunakan hasil analisis
dari kebutuhan dan karakteristik siswa, berdasarkan kompetensi, strategi belajar, serta
evaluasi yang. Tahap pengembangan adalah proses merancang produk pengembagan
yang akan dibuat, dengan menentukan materi sesuai dengan KI (4. Menyaksikan
pengetahua faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang etetis, dalam
gerakan yang mencerminkan anak yang sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan
perilaku anak yang beriman dan berakhlak mulia) dan KD (4.3 Memperagakan gerak
dasar tari daerah setempat), kebutuhan siswa dalam memahami materi.
A EIDD




Tahap implementasi pada penelitian ini, dilaksanakan dengan menguji cobakan media
secara langsung untuk mengetahui pengaruh terhadap kemenarikan media pembelajaran
yang di implementasikan pada siswa kelas 4 SDLB N Kedungkandang Malang. Tahap
evaluasi adalah tahap mengetahui seberapa pengaruhnya media yang dikembangkan
terhadap keberhasilan peserta didik.
Alasan peneliti menggunakan model ADDIE untuk menghasilkan produk
pengembangan media ADIKTIF, karena langkah-langkah dari ADDIE sistematis dan
berpijak pada landasan teoritis dalam desain pembelajaran. Serta model ADDIE
memberikan kesempatan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan produk pada setiap
tahapannya. Sehingga penelitian pengembangan media Pembelajaran ADIKTIF
(Android, Inovatif, Kreatif) Pada Mata Pelajaran SBDP Materi Seni Tari Remo Kelas 4
Pada Anak ABK (Tuna Rungu) dirasa oleh peneliti dirasa cocok menggunakan model
penelitan
Peneliti melakukan berbagai tahap dari model ADDIE, dengan mengumpulkan data
dari awal yaitu menganalisis proses pembelajaran dan kebutuhan siswa, agar proses
pengembangan media adiktif dapat diketahui melalui masalah dari hasil analisis tersebut.
Data yang diperoleh berdasarkan pengamatan dan wawancara secara langsung dengan
objek peneliti serta partisipasi dengan objek yang diteliti.
64
3.2 Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima langkah, peneliti
melakukan sesuai dengan langkah-langkah dan terstuktur. Adapun langkah-langkah
tersebut sebagai berikut:
1. Analisis
Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan analisis yaitu mengamati proses
kegiatan pembelajaran di kelas, kegiatan ini untuk mengetahui kendala-kendala
dalam kegiatan pembelajaran. Peneliti menganalisis bagaimana cara guru dalam
mengajarkan siswa tunarungu menari serta respon peserta didik dalam memahami
cara guru mengajar tersebut. Peneliti mencatat hal-hal yang perlu, seperti
bagaimana respon siswa dalam kegiatan pembelajaran tersebut, serta metode apa
yang digunakan dalam mengajarkan siswa tunarungu menari dan bagaiamana
penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru.
2. Perancangan
Sesuai dengan langkah-langkah ADDIE, peneliti melakukan tahap perancangan
produk/ desain dari media ADIKTIF Perancangan ini dilakukan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Adapun peneliti melakukan pengembangan sebagai berikut:
a. Pengembangan produk sesuai dengan tinjauan materi yang berpedoman pada
KI (4. Menyaksikan pengetahua faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,
dalam karya yang etetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak yang sehat,
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak yang beriman dan
berakhlak mulia) dan KD (4.3 Memperagakan gerak dasar tari daerah
setempat)
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b. Perancangan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa kelas 4 SD
c. Membuat Media ADIKTIF semenarik mungkin agar peserta didik tertarik
mengikuti kegiatan belajar mengajar
d. Memperjelas setiap gerakan tari remo agar siswa dengan mudah
memperagakan gerak dasar tari remo.
3. Pengembangan
Pengembangan produk dilakukan setelah melakukan analisis kebutuhan peserta
didik dan yang telah dirancang sesuai desain/ konsep yang telah dibuat
sebelumnya oleh peneliti. Adapun pengembangan yang dilakukan peneliti sebagai
berikut:
a. Mengumpulkan bahan materi berupa gerakan dasar tari remo.
b. Menentukan penyusunan pembuatan media pembelajaran, berbasis media
video interaktif dengan menggunakan Softwere seperti Adobe Flash
c. Membuat sketsa animasi dengan menggunakan Adobe Flash, dengan animasi
yang dibuat adalah karakter dari seorang penari.
4. Implementasi
Kegiatan ini dilakukan peneliti untuk menentukan kemenarikan produk yang telah
dikembangakan melalui uji coba produk terlebih dahulu oleh tim ahli media dan
ahli materi. Yang bertujuan agar produk tersebut sesuai dan memenuhi penilaian
dari para tim ahli. Peneliti melakukan implementasi produk pada siswa kelas 4
yang berjumlah 10 siswa di SDLB N Kedungkandang Malang.. Peneliti
melakukan validasi oleh tim ahli media dan ahli materi untuk mengetahui
kevalidan media pembelajaran yang sudah dikembangkan, setelah melakukan
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validasi oleh tim ahli peneliti akan mengetahui kelayakan dari media tersebutt,
serta bagaiaman respon siswa terhadap kemenarikan media.
5. Evaluasi
Kemudian peneliti melakukan tahap revisi berdasarkan hasil dari implementasi
produk media Media ADIKTIF dan hasil angket penilaian produk dari tim ahli
media dan ahli materi, penilaian produk juga dilihat dari repon siswa kelas 4.
Sehingga peneliti membuat kesimpulan dari  hasil penilaian angket, dan hasil dari
implementasi produk. Hasil tersebut kemudian disimpulkan oleh peneliti,
sehingga peneliti akan melakukan perbaikan dari hasil validasi dari tim ahli agar
produk pengembangan dapat diperbaiki kekurangannya agar menjadi lebih baik.
3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Peneliti melakukan penelitian di SDLB N Kedungkandang Malang, JL H. Ali
Nasrudin No.02 Kec. Kedungkandang, Kota Malang, Prov Jawa Timur, yang
dilaksanakan pada semester 1 tahun ajaran 2018/2019.
3.4 Implementasi Produk
3.4.1 Validasi Ahli Media, Ahli Materi dan Ahli Pembelajaran
Peneliti melakukan validasi untuk mengetahui keefektifan dan kevalidan media
pembelajaran Adiktif (Android, Inovatif, Kreatif) Pada Mata Pelajaran SBDP Materi Seni
Tari Remo Kelas 4 Pada Anak ABK (Tuna Rungu) agar sesuai untuk di uji cobakan
kepada siswa. Validasi akan dilakukan oleh tiga validator yakni validasi ahli media,
validasi ahli materi dan validasi pembelajaran.
67
Adapun kriteria validator yang ditentukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
Tabel 3.1:Kriteria validator
NO Subjek Uju Coba Kriteria Bidang Ahli
1 Dosen Ahli Media Lulusan S2 Ahli Media
2 Dosen Ahli Materi Lulusan S2 Ahli Materi
3 Guru Kelas 4 SDLB N
Kedungkandang
Lulusan S2 Ahli Pembelajaran
3.4.2 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba produk dilakukan pada 10 peserta didik dari kelas 4 SDLB N
Kedungkandang, Malang.
3.4.3 Jenis Data
Jenis data dari penelitian ini adalah kualitatif, adapun penjelasannya sebagai
berikut:
a. Data Kualitatif
Data tersebut diperoleh melalui hasil perolehan data melalui kegiatan
observasi, wawancara dan angket penilaian validasi dari ahli maedia dan materi
melalaui kolom komentar. Hasil data tersebut dioleh dengan menggunakan
analisis deskriptif.
b. Data Kuantitatif
Perolehan data ini dari hasil anlisis data validasi ahli media dan ahli materi
serta respon siswa sebagai subjek penelitian. Data tersebut diperoleh setelah
melakukan uji coba produk pada peserta didik berupa media ADIKTIF terkait
“gerakan tentang tari remo” melalui skor penilaian pada kolom angket.
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3.5 Teknik Pengumpulan Data
Dalam melakukan pengumpulan data peneliti menggunakan beberapa teknik
diantaranya:
a. Observasi
Pada kegiatan ini peneliti melakukan pengamatan untuk mengetahui sumber
permasalahan yang dihadapi guru dalam mengajarkan gerak tari pada siswa
dengan hambatan pendengaran atau tunarungu. Sesuai dengan langkah model dari
ADDIE yaitu dengan menganalisis terlebih dahulu kebutuhan peserta didik. Pada
proses ini peneliti mengamati kondisi kelas pada saat pembelajaran berlangsung,
dengan mengamati bagaimana sarana dan prasarana guru dalam menyampaikan
gerak dasar tari. Tidak hanya mengamati, peneliti juga mencatat hal-hal dari hasil
pengamatan. Kegiatan observasi ini bertujuan untuk mendapatkan data berupa
kualitatif, yaitu data yang diperoleh dari hasil pengamatan secara langsung dikelas
dengan cara mencatat hasil dari pengamatan oleh peneliti.
b. Wawancara Terstruktur
Kegiatan wawancara dilakukan pada guru kelas 4 untuk mengetahui bagaimana
kendala dalam proses mengajarkan gerakan tari, untuk mengetahui lebih lanjut
proses pembelajaran berlangsung, metode pembelajaran apa yang digunakan guru
dalam pembelajaran, serta respon siswa dalam mengikuti pembelajaran tersebut.
Teknik pengumpulan data tersebut yaitu, bertujuan untuk mencari data kualitatif,
dengan cara menyimpulkan semua jawaban dari narasumber yaitu guru kelas 4.
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c. Angket
Angket digunakan peneliti untuk mengetahui kemenarikan media ADIKTIF.
Tahap ini dilakukan untuk memenuhi langkah-langkah dari ADDIE dari
pengembangan produk sampai tahap evaluasi. Data angket diambil dari hasil
penilaian tim ahli media dan ahli materi, tim ahli dari dosen media dan
pengembangan sedangkan untuk tim ahli dari dosen seni budaya Penilaian media
juga diambil dari respon peserta didik sebagai objek penelitian. Selanjutnya
peneliti membuat kesimpulan dari hasil angket penilaian validan dari tim ahli dan
juga respon dari peserta didik, sebagai tindak lanjut untuk memperbaiki media
Video Interaktif agar menghasilkan media yang lebih baik untuk di
implementasikan pada peserta didik dan dapat membantu guru dalam
penyampaian gerak dengan mudah dan secara efektif. Pengambilan data tersebut
bertujuan untuk mencari data kualitatif dengan cara diperoleh dari kolom
komentar dari validasi dan respon siswa, setelah itu diolah menggunakan analisis
deskriptif.
d. Dokumentasi
Pengambilan dokumentasi berupa video, foto yang bertujuan untuk melengkapi
data dan memperkuat hasil pengambilan data pada saat implementasi media
ADIKTIF. Pengambilan dokumentasi tersebut bertujuan untuk memperoleh hasil




Instrumen yang digunakan penelii adalah sebagai berikut:
a. Panduan observasi
Kegiatan ini dilakukan peneliti untuk mengamati proses kegiatan pembelajaran di
kelas 4, untuk memperoleh permasalahan yang dialami guru dalam mengajar dan
karakteristik kebutuhan siswa dalam pembelajaran SBDP. Batasan dari
pengamatan ini peneliti hanya mengamati kondisi kelas dan proses pembelajaraan
disaat guru mengajarkan gerakan tari saja. Aspek yang diamati oleh peneliti
adalah:
Tabel 3.2:Kisi-kisi Observasi Pembelajaran SBDP
No Aspek Indikator
1. Kondisi kelas 4 a. Kondisi ruang kelas 4
b. Kondisi tempat duduk siswa
2. Sarana dan prasarana a. Terdapat fasilitas penunjang seperti papan tulis,
LCD Proyektor
b. Penggunaan buku pegangan siswa
c. Penggunaan media pembelajaran
d. Pemanfaatan lingkungan sekolah
3. Proses pembelajaran a. Metode pembelajaran yang diterapkan guru
b. Tercapainya tujuan pembelajaran
c. Hasil evaluasi pada pembelajarn
b. Panduan wawancara
Wawancara yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui bagaimana proses
pembelajaran SBDP berlangsung, kesulitan guru dalam mengajarkan gerakan tari,
metode pembelajaran yang diterapkan dan bagaimana penggunaan media
pembelajaran. Dengan melakukan wawancara peneliti dapat mengumpulkan data
dari hasil analisis berupa wawancara. Adapun wawancara yang dilakukan oleh
peneliti sebagai berikut:
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Tabel 3.3:Kisi-kisi Wawancara Proses Pembelajaran SBDP
No Aspek Indikator
1. Pembelajaran IPA a. Bagaimana proses pembelajaran SBDP materi seni tari ?
b. Respon siswa pada saat materi disampaikan.
2. Proses pembelajaran a. Bagaiman kondisi kelas pada saat pembelajaran dimulai?
b. Bagaiman cara guru dalam menyampaikan materi tersebut
pada siswa?
c. Bagaimana siswa dapat memahami materi gerak dasar tari
dengan mudah ?
3. Kondisi pembelajaran a. Penggunaan media pembelajaran
b. Bagaimana guru memotifasi siswa
c. Sudahkan guru menciptakan pembelajaran yang efektif
d. Apakah pembelajaran tercapai sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
c. Angket
Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui respon siswa pada saat proses kegiatan
pembelajaran berlangsung. Dengan menggunakan 10 peserta didik sebagai objek
penelitian, agar peneliti dapat mengumpulkan data untuk mengetahui proses
pembelajaran SBDP materi seni tari dikelas. Adapun aspek-aspek sebagai
berikut:
Tabel 3.4:Kisi-kisi Angket Respon Siswa dalam Penggunaan Media ADIKTIF
No Aspek Indikator
1. Proses pembelajaran
SBDP materi seni tari
a. Menurut kalian bagaimana penggunaan
media ADIKTIF dalam pembelajaran SBDP
materi seni tari ?
2. Penggunaan media
pembelajaran
a. Apakah media ADIKTIF menarik menurut
kalian?
b. Apakah kalian memahami materi yang
disampaikan oleh media tersebut?
c. Apakah kalian memahami setiap gerakan tari
remo yang ada pada media ADIKTIF
tersebut?
3. Evaluasi a. Bagaimana hasil pembelajaran yang kalian
dapatkan sudah sesuai harapan?
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d. Instrumen Untuk Ahli Media
Instrumen yang digunakan untuk ahli media menggunakan angket tertutup yang
berisikan pertanyaan dengan poin-poin tertentu dengan aspek yang berhubungan
dengan media pembelejaran yaitu desain media dan penyampaian media
Tabel 3.5: Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media
No Aspek Penilaian
1. Konten dan Isi Media Game Puzzle ADIKTIF
a. Media berisi materi gerak dasar seni tari remo untuk anak
tunarungu.
b. Media menimbulkan minat belajar siswa.
c. Media meningkatkan motivasi belajar siswa.
2. Tampilan Media Game Puzzle ADIKTIF
a. Kesesuaian warna background dengan warna tulisan.
b. Kesesuaian dalam pemilihan jenis huruf.
c. Ketepatan ukuran hururf dalam media
d. Ketepatan dalam menempatkan teks
e. Ketepatan dalam menempatkan animasi.
f. Keterbacaan teks dalam media
g. Ketepatan pemilihan gambar dengan materi.
h. Kesesuaian penempatan gambar puzzle
i. Kesesuaian ukuran gambar puzzle
j. Kesesuaian penempatan video gerakan dasar tari remo.
k. Kesesuaian ukuran video gerakan dasar tari remo.
l. Gerakan video yang mudah diamati oleh siswa tunarungu.
m. Kesesuaian media pembelajaran dengan sintaks puzzle.
3. Bahasa dalam Media Game Puzzle ADIKTIF
a. Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti siswa.
b. Menggunakan kata yang mudah dimengerti siwa
c. Menggunakan kalimat yang efektif
d. Ketepatan dalam menngunakan istilah
4. Penyampaian Media
a. Petunjuk bermain tersaji dengan jelas.
b. Materi yang disajikan jelas dan sistemastis.
c. Penggunaan media tidak membuuhkan banyak tempat
d. .Media puzzle mudah dibawa kemaana saja.
e. Media pembelajaran kuat dan tahan lama.
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e. Instrumen Untuk Ahli Materi
Instrumen yang digunakan untuk ahli materi sama halnya dengan instrument ahli
media yaitu angket tertutup, yang berisikian aspek point-point serta berhubungan
dengan materi pembelajaran tari remo yang mengacu pada KI (4. Menyaksikan
pengetahua faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam karya yang etetis,
dalam gerakan yang mencerminkan anak yang sehat, dan dalam tindakan yang
mencerminkan perilaku anak yang beriman dan berakhlak mulia) dan KD (4.3
Memperagakan gerak dasar tari daerah setempat).
Tabel 3.6:Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Materi
1. Kesesuaian Materi
a. Materi mengacu pada KI dan KD.
b. Media berisi materi yang dapat menambah pengetahuan siswa.
c. Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar.
d. Kesesuaian materi dengan indikator.
e. Kedalaman materi.
f. Kebermanfaat dari materi.
g. Kesesuaian tingkat kesulitan dengan perkembangan kognitif
anak berkebutuhan khusus (peserta didik).
h. Kebenaran konsep dari materi ditinjau dari aspek keilmuan.
i. Ketepatan penggunaan istilah.
j. Dalam video gerakan tari mengandung aspek wirama, wirasa,
wirupo dan wiraga.
k. Gerakan video yang mudah diamati oleh siswa.
l. Kesesuaian ukuran font angka dalam video.
2. Umpan Balik
a. Media game puzzle ADIKTIF dapat mendorong siswa
melakukan gerakan dasar tari remo.
b. Siswa mendapatkan pemahaman materi dengan mudah.
3. Desain Media Game Puzzle ADIKTIF
a. Tampilan media menarik
b. Penyampaian materi menarik siswa.
c. Media mudah digunakan dan dioperasikan oleh siswa.
d. Ukuran font yang mudah dibaca oleh siswa ABK
Tunarungu
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f. Instrumen Untuk Ahli Pembelajaran
Instrumen yang digunakan untuk ahli pembelajara menggunakan angket tertutup
yang berisikan pertanyaan dengan poin-poin tertentu dengan aspek yang
berhubungan dengan pembelajaran dan penyampaian materi:
Tabel 3.7: Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Pembelajaran
g. Keefektifan Media
Pengambilan hasil keefektifan berupa test pemahaman siswa, dengan memberikan
lembar kerja siswa berupa gambar gerakan dasar tari remo yang dimana siswa
harus menjawab dengan mengisi nama gerakan tari remo tersebut. Selain itu
peneliti mengambil hasil dari ketercapaian siswa berupa aspek psikomotor,




. a. Materi yang digunakan sesuai dengan kompetensi dasar.
b. Materi yang disampaikan sesuai dengan indikator.
c. Penyampaian materi sesuai dengan kebutuhan siswa
d. Siswa mendapat pemahaman materi dari media.
2. Penggunaan Kata dan Bahasa
a. Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh siswa.
b. Ukuran huruf yang sesuai dengan karakteristik siswa.
c. Pemilihan jenis huruf sesuai dengan karakteristik siswa.
d. Menggunakan kata yang mudah dimengerti siswa.
3. Desain Media Game Puzzle ADIKTIF
a. Tampilan media menarik
b. Penyampaian materi menarik siswa.
c. Media mudah digunakan dan dioperasikan oleh siswa.
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Tabel 3.8: Instrumen Penilaian Siswa untuk Gerak Dasar Tari Remo
No Aspek Indikator
1. Siswa memahami gerak dasar. a. Sswa mengetahui Nama gerak
dasar tari remo.
2. Siswa mempraktikan gerak dasar tari
remo
a. Siswa mempraktikan bagian gerak
dasar tari remo
Keterangan Ketercapaian Aspek Pengetahuan:
4= Siswa mengetahui gerak dasar tari remo >5
3= Siswa mengetahui gerak dasar tari <5
2= Siswa mengetahui gerak dasar tari remo <3
1= Siswa tidak mengetahui gerak dasar tari remo
Keterangan Ketercapaian Aspek Psikomotor:
4= Siswa dapat mempraktikan gerak dasar tari remo >5
3= Siswa dapat mempraktikan gerak dasar tari <5
2= Siswa dapat mempraktikan gerak dasar tari remo <3
1= Siswa tidak mempraktikan gerak dasar tari remo




81-100% Sangat Baik Sangat menguasai, Sangat luwes
61-81% Baik Menguasai, luwes
41-60% Cukup Kurang menguasai, kurang luwes
<21% Sangat Kurang Tidak menguasai, tidak luwes
(Sumber: Arikunto, 2010: 224)
3.7 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data pada penelitian dan pengembangan ini dengan menggunakan cara
teknik kualitatif. Adapun teknik pengumpulan data sebagai berikut:
1. Teknik analisis deskriptif kaulitatif
Pada teknik ini digunakan untuk mengolah hasil data observasi, wawancara dan
data angket validan ahli media dan materi serta respon peserta didik yang diperoleh
dari kolom komentar. Adapun langkah-langkah dari analisis sebagai berikut:
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a. Pengumpulan Data (Data Collections)
Perolehan data diperoleh dari hasil angket pada kolom komentar dari tim ahli
media dan materi serta komentar dari peserta didik. Selain itu perolehan data
didapat dari hasil kesimpulan dari angket validasi tim ahli.
b. Reduksi Data (Data Reductions)
Data ini digunakan untuk menyimpulkan data dari keseluruhan hasil angket
pada tim ahli dan juga respon dari peserta didik.
c. Penyajian Data (Data Display)
Penyajian data menggunakan uraian deskriptif secara rinci dan singkat,
uraian tersebut berupa gambaran tentang hasil perolehan data secara
menyeluruh. Mendiskripsikan hasil dari kevalidan media setelah melakukan
validasi dari tim ahli dan juga respon siswa.
2. Teknik analisis data kuantitatif
Teknik analisis data kualitatif diperoleh dari hasil skor penilaaian tim ahli media,
ahli materi serta respon peserta didik. Hasil tersebut diberikan berupa angket
bedasarkan kisi-kisi penilaian pengembangan produk media. Meliputi validasi produk
dan uji coba produk.
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a. Analisis Data Angket Validator
Data ini diperoleh melalui hasil skor penilaian berdasarkan instrumen
penilaian validasi tim ahli. Selain perolehan hasil skor dari tim ahli,
perolehan juga diperoleh dari hasil skor respon peserta didik.
Tabel 3.10:Skala Likert
No Skor Keterangan
1. 4 Setuju/selalu/sangat positif/sangat bermanfaat/sangat baik/sangat
layak/sangat memotivasi
2. 3 Setuju/sering/positif/sesuai/sangat bermanfaat/sangat baik/sangat
layak/sangat memotivasi
3. 2 Tidak setuju/hampir tidak pernah/negatif/kurang setuju/kurang
bermanfaat/kurang baik/kurang layak/kurang memotivasi
4. 1 Sangat tidak setuju/tidak pernah/sangat kurang bermanfaat/sangat
kurang baik/sangat kurang layak/sangat tidak memotivasi
(Sumber: Sugiyono, 2004:93)
Skala likert tersebut digunakan untuk acuan penilaian oleh tim ahli pada
validasi media dan juga validasi materi yang terdapat pada lembar instrumen
penilaian. Perolehan data tersebut untuk mendapatkan data kuantitatif
berdasarkan hasil penjumlahan dari setiap instrumen penilaian.
Untuk menghitung hasil perolehan:
P = ∑∑ 100%
Keterangan
P = Presentase∑ = Jumlah nilai yang diperoleh∑ = Jumlah nilai maksimal
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Penilaian validasi pengembangan media sebagai berikut:




81-100% Sangat Baik Sangat baik, sangant menarik, tidak revisi
61-81% Baik Menarik, baik, tidak revisi
41-60% Cukup Kurang menarik, tidak baik, revisi
21-40% Kurang Tidak menarik, tidak baik, revisi
<21% Sangat Kurang Sangat tidak menarik, sangat tidak baik,
revisi
(Sumber: Arikunto, 2010: 224)
Ketentuan:
Hasil skor tersebut kemudia disimpulkan berdasarkan kualiatas kelayakan
media, dengan ketentuan tingkat pencapaian memperoleh minimal 61% untuk
dikatakan layak diujicobakan dilapangan. Perolehan data tersebut diperoleh untuk
mendapatkan data kualitatif yaitu menyimpulkan hasil keseluruhan validasi media
yang dikembangkan, kemudian data tersebut di olah menggunakan analisis
deskriptif
b. Analisis Data Angket Respon Peserta Didik
Pada tahap ini untuk mengetahui respon peserta didik dalam menggunakan
pengembangan media ADIKTIF dengan menganalisis skor hasil respon
peserta didik dalam bentuk Skala Guttman. Skala tersebut dalam bentuk
cecklist. Hasil perolehan dari respon siswa yaitu bertujuan untuk






(Sumber: Sugiyono, 2004: 96)
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Untuk mendapatkan hasil skor tersebut menggunakan rumus:
P = ∑∑ 100%
Keterangan
P = Presentasi∑ = Jumlah nilai yang diperoleh∑ = Jumlah nilai maksimal keseluruhan
Kreteria analisis respon peserta didik sebagai berikut:









Media ADIKTIF dikatakan menarik apabila hasil skor perolehan mencapai
skor minimal 61%. Data tersebut bertujuan untuk mendapatkan data kualitatif
yaitu, menyimpulkan hasil dari keseluruahan respon peserta didik. Kemudian
data diolah menjadi analisis deskriptif.
